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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
 Nama  : Joshua Manday 
NIM   : 00000013323 
Program Studi   : Film  
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : Rigarts Studio 
 Divisi : Creative Production 
 Alamat : Gedung Kopi, Floor 4
th
 jl. R.P. Soeroso, No.   
20 Jakarta 10330, Indonesia 
 Periode Magang : 24 Februari 2020 – 24 Mei 2020 
 Pembimbing Lapangan : Rico Satya Utama, S.sn. 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 
 








Puji dan syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa, atas dasar berkat-Nya penulis 
diberikan kesempatan untuk menyelesaikan kegiatan magang di Rigarts Studio 
berserta dengan pengerjaan laporan magang. 
Dalam industri dewasa ini terdapat banyak debat mengenai keharusan 
untuk menjadi generalist dan specialist dalam bidang animasi. Hal ini membuat 
penulis tertarik untuk menjadi generalist untuk mempelajari keseluruhan pipeline 
dan kemudian memperbaharui lalu diaplikasikan dalam sebuah pipeline yang 
lebih efisien. Laporan ini membahas kegiatan magang yang dilakukan penulis 
sebagai generalist yang terfokus pada iklan dan animasi pendek. Mengerjakan 
satu animasi pendek bernama Speedy Mico mengenai sebuah mobil 
antromoporfik dan dua iklan televisi dari brand kopi Pikopi juga brand permen 
karet Xylitol.  
Penulis mendapatkan pengalaman berbeda dalam lingkungan magang. 
Secara teknis dan non-teknis, terutama dalam sikap dan perilaku. Pengalaman ini 
diharapkan menjadi cikal bakal penulis untuk menempuh industri kreatif tidak 
menjadi seorang mahasiswa melainkan pekerja industri profesional. Laporan 
disusun secara kronologis sebagai referensi untuk mahasiswa yang akan 
melakukan kegiatan magang pada perusahaan animasi seperti Rigarts Studio. 
Penulis juga memberikan opini mengenai magang yang telah dilakukan dan bisa 




Tidak hanya penulis tetapi kontribusi dari banyak pihak dalam 
menyelesaikan laporan ini. Berikut kontribusi dari banyak pihak: 
1. Rigarts Studio selaku tempat perusahaan tempat magang berlangsung. 
2. Rico Satya Utama, S.Sn. selaku creative director dari Rigarts Studio 
yang menjadi pembimbing dalam kegiatan magang. 
3. Rekan kerja Rigarts Studio yang membantu penulis dalam kegiatan 
magang. 
4. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. selaku Ketua Program Studi Film yang 
mendukung dan memberi wadah penulis untuk mengikuti kegiatan 
magang. 
5. Salima Hakim, S.Sn., M.Hum. selaku Dosen Pembimbing Magang 
yang memberikan saran pada penulis dalam proses pembuatan laporan 
magang. 
6. Yohanes Merci Widiastomo, S.Sn., M.M. selaku penguji dalam sidang 
magang penulis. 
7. Keluarga dan teman dekat penulis yang mendukung penyelesaian 
kegiatan magang. 
 







Aspirasi penulis untuk menjadi 3D Character Artist mendorong penulis untuk 
mengambil kesempatan bekerja pada salah satu perusahaan yang bekerja di 
bidang animasi. Perusahaan Rigarts Studio memberikan kesempatan bagi penulis 
untuk menjadi 3D generalist dengan mempelajari struktur kerja pipeline yang 
dimulai dari konsep dan ide sampai menjadi sebuah karya animasi untuk berbagai 
macam keperluan. Skillset yang dimiliki penulis selama proses perkuliahan 
kemudian diuji dan diasah dalam proses magang. Pengalaman berharga selama 
bekerja dalam proyek memberikan pandangan dan mindset baru bagi penulis 
terhadap industri kreatif yang ada di Indonesia. Pembelajaran dan kegiatan 
magang dijelaskan dengan rinci sesuai dengan fakta yang penulis lakukan. 
Meliputi cara pikir, kendala, dan juga solusi yang dihadapkan selama proses 
kegiatan magang. Proses kegiatan tersusun dengan membahas awal mula proses 
magang sampai dengan proyek akhir yang dikerjakan. Penulis membahas secara 
kronologis prosedur pengerjaan empat proyek perusahaan Rigarts Studio. Diakhiri 
dengan kesimpulan dan saran dari penulis saat bekerja di perusahaan Rigarts 
Studio. 
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